THE NETAOGAMENS 


L OGLIETTO rità 


EDI iis 


Senza 
troppi 
preambo- 
li, dedi- 
chiamo 
questo nu- 
mero di 
TRF alla 
ragazza 
non vedente che ci è 
passata a trovare du- 
rante uno dei nostri 
banchetti in giro per 
la città ai A 
vare il Famicom?” ci 
ha chiesto, spiaz- 
zandoci. Da quel mo- 
mento, accompagnata 
dalle mani del suo 
ragazzo e dalla no- 
stra descrizione, 
abbiamo fatto espe- 
rienza tattile, in- 
sieme, della conso- 
le. Ci siamo soffer- 
mati su ogni elemento 
di design, ogni cur- 
va, spigolo, abbiamo 
scoperto le peculia- 
ri caratteristiche 
di quel device degli 
anni ‘80. E' superfluo 
dire che è stata una 
delle esperienze più 
toccanti della no- 
stra seppur giovane 
esistenza come fan- 
zine. Inunmercato 
retrogaming sempre 
più emulato, virtua 
le, questa ragazza ci 
ha riportato alla no- 
stra essenza di re- 
trogamer, arisco- 
prire insomma la cen- 
tralità del tatto, 
alla contemplazione 
della concretezza 
videoludica, al non 


accontentarsi 
dell’immateriale 
(dirette Twich com- 
prese, con tutto il 
rispetto per chi si 
sbatte per organiz- 
zarle). Perché haan 
cora senso trovarsi, 
incontrarsi, scam- 
biare pareri e... gio- 


chini. Noi ci credia- 
mo. Uscite e trovate- 
vi! Grazie amica! V 


Dopo il successo 
dell’improbabilissima 
inchiesta del numero 
scorso su quel bol- 
scevico di Super Ma- 
rio, non pote- 
vamo che 
portare un 
po’ di “mac- 
cartismo” an- 
che su un al- 
tro classico- 
ne: TETRIS! 
Della sua sto- 
ria complica- 
ta, delle peri- 
pezie che gli 
permisero di 
zompare la 
cortina di fer- 
ro, potremmo 
riempire un li- 
bro (contate 
che, contem- 
poraneamen- 
te, furono di- 

versi a recla- 
marne i Diritti 
di distribuzione in occi- 


dente... e tutti e tre 
avevano ragione!). No, 
qui dobbiamo proprio 
solo abbandonarci al 
complottismo più puro 
e feroce! Nel 1988, so- 
spinto da una mai 
doma paura dei “rossi” 
che permeava la socie- 
tà americana, un arti- 
colo del CHICAGO 
TRIBUNE mise 
un’inquietante pulce 
nell'orecchio dei citta- 
dini statunitensi. “Te- 
tris - scrive il giorna- 
lista - è così semplice 
da giocare che impare- 
rete tutte le regole in 
cinque minuti. Ma è 
anche così intrigante 
che passerete ore da- 
vanti allo schermo do- 
mandandovi se questo 
gioco non sia real- 
mente parte di un 
piano diabolico co- 
vato nell’impero del 
male per abbassare 
la produttività lavo- 
rativa degli US 

Avete letto bene e sta- 
rete pensando a 
un’esagerazione gior- 
nalistica. Può darsi, sta 
di fatto che Spectrum 
HoloByte, responsabi- 
le della prima distribu- 
zione del gioco in occi- 
dente per MS-DOS, in- 
serì in Tetris una featu- 
re, inedita per il tempo, 
che dava ragione a 
questa stramba teoria: 
premendo il tasto 
ESC si usciva dal gioco 


numero 
cinque/ 


duemila 19 


GRATUITE 
REMINISCENZE 
VIDECLUDICHE A 
CARICO DEL LETTORE 


velocemente e si torna- 
va al prompt dei co- 
mandi in caso il ca- 
poufficio fosse arrivato 
di sorpresa... insomma, 
incentivo all’assentei- 
smo mentale dal posto 
di lavoro e dasvidania 
capitalismo rampante! 


LA MALEDIZIONE DEI 


CINQUANTA HERTZ... 


Incontrando i nostri let- 
tori scopriamo che 
spesso in molti non 
sanno che, noi video- 
giocatori europei, sia- 
mo stati turlupinati 
per tutta la nostra 
infanzia. Sì, 
dovete sapere 
che i nostri 
giochi, rispetto 
alle versioni 
americane e 
giapponesi, 
sono sempre 
andati il 16% più 
lenti del normale. 
Questo perché i giochi, 
essendo prodotti pre- 
valentemente in Giap- 
pone e USA, venivano 
concepiti per lo stan- 
dard televisivo presen- 
te in quei territori, cioè 
NTSC a 60Hz (30 fra- 
me al secondo). Noi eu- 
ropei, invece, avevamo 
tv PAL che andavano 
a 50Hz (25 frame al 
secondo). Ma non solo. 
Infatti i sistemi NTSC, 
di contro, potevano 
mostrare su schermo 
meno linee a livello di 


ven 


risoluzione: 525 per 
l'esattezza contro le 
625 dei televisori PAL. 
Questo significava 
un eccesso di linee 
non utilizzate sui no- 
stri televisori, che i 
programmatori risol- 
sero con l’inserimen- 
to di barre nere po- 
ste in alto e in basso 
lo schermo. Quindi, 
non solo giocavamo più 
“lenti”, ma anche era- 
vamo disturbati a livel- 
lo estetico. Per questo, 
se potete, oggi, è sem- 
pre cosa buona dotarsi 
di un tv catodico “mul- 
tifrequenza” (capace 
quindi di adattarsi ai 
due formati, PAL o 
NTSC) e di optare per 
due soluzioni a livello 
di hardware: o compra- 
re retroconsole ameri- 
cane/giapponesi, oppu- 
re farvi modificare le 
vostre “europee” in 
modo da andare (an- 
che) a 60Hz, togliendo 
quelle fastidiose barre! 


SAM’'S JOURNEY E IL 


C64 TORNA IN VITA! 
Se c'è una macchina 
che non ha mai smesso 
di avere un 
esercito di fe- 
deli seguaci 
dopo la fine 
della sua vita 
commerciale 
è proprio il 
Commodo- 
re64. Soprat- 
tutto in Europa sono 
fiorite negli anni fanzi- 
ne, siti, iniziative che 
hanno segnato l’eterna 
giovinezza del compu- 
ter di casa Tramiel. Il 
comparto più caldo è 
sicuramente quello di 
produzione videoludi- 
co. Il magnifico SAM’S 
JOURNEY rientra pro- 
prio in questa catego- 
ria. Rilasciato la vigilia 


di Natale del 2017 que- 
sta piccola perla firma- 
ta Knights of Bytes, 
è diventata presto un 
successo commer- 
ciale per un prodot- 
to indipendente: 
1250 copie vendute 
in solo un anno di 
vita! E vi confesso che 
il successo è meritato! 
Vestirete i panni del 
curioso Sam che, una 
notte, dalla sua stanza, 
fu rapito da una prepo- 
tente mano e trascina- 
to attraverso l'armadio 
in un mondo d’avven- 
tura. Il genere è quello 
platform-esplorati- 
vo, un vero e proprio 
tributo ai classici del 
genere, soprattutto Su- 
per Mario Bros 3. Infat- 
ti, come nella classica 
tradizione Nintendo, 
una mappa ci guida 
nell’esplorazione di 
ben 27 livelli e i ne- 
mici - tutti ben caratte- 
rizzati - si sconfiggono 
saltandoci sopra o ti- 
rando loro cose. Men- 
zione d’onore per i 
power up che per- 
mettono al nostro 
protagonista di ac- 
quisire nuove capa- 
cità: costumi di carne- 
vale!!! Già, sul tragitto 
Sam troverà degli scri- 
gni che, una volta 
aperti, riveleranno otto 
travestimenti, ognuno 
capace di donargli un 
potere: dal ninja (sca- 
lare) al pirata (spada), 
da Elvis (trottola/pla- 
na) all'astronauta 
(per salti accentuati). Il 
comparto audio è ec- 
cellente e non annoia 
mai, mettendo in bella 
mostra la potenza del 
mitico “biscottone” di 
casa Commodore. Ad 
arricchire il tutto la 
possibilità, visto la lun- 
ghezza dell'avventura, 
di salvare la partita e 


QOSO 


riprendere da dove si è 
interrotto. Certo un 
paio di elementi po- 
tranno far storcere il 
naso: la presenza spo- 
radica di boss da scon- 
figgere e le vite infini- 
te. Queste due cose 
però devono essere in- 
quadrate nella giusta 
cornice, cioè il mood 
esplorativo del gio- 
co. SAM'S JOURNEY ci 
spinge, infatti, alla ri- 
cerca di tutti i passaggi 
segreti e a superare 
noi stessi con manovre 
platform non sempre 
semplici e che vanno 
affinate con prove ed 
errori. Metterci le 
vite contate sarebbe 
stato da veri cattivo- 
ni insomma! Per il re- 
sto, come detto, il gio- 
co è una perla assolu- 
ta. SAM’S JOURNEY è 
acquistabile fisica- 
mente, versione car- 
tuccia/floppy (con un 
box strepitoso) o di- 
gitalmente sul sito 
ufficiale knightsof- 
bytes.games. “Eh, 
ma costa assai!”. Vero. 
Ne siamo consapevoli. 
Ma per noi la scena in- 
dipendente è sempre 
da sostenere! Soprat- 
tutto se parliamo di un 
gioco così ben fatto! 


SERATE RETROGAMINI 
FISSE A MILANO 

- Presso Nemiex Club 
di Via Riccardo Pitteri 8 
numerosissime posta- 
zioni retrogaming sem- 
pre attive, dalle conso- 
le fino ai cabinati. Con- 
tributo di ingresso 6€ 
con una consumazione 
già inclusa. Tessera- 
mento richiesto dal se- 
condo ingresso in poi. 
Per info e contatti: 
tel.3391471622 

- Presso Circolo IAM 


sito in Anfiteatro Mar- 


tesana, postazione re- 
trogaming in freeplay 
sempre attiva. Tornei e 
pomeriggi ludici orga- 
nizzati con regolarità. 
Entrata con tessera an- 
nua, costo 5 euro. Per 
informazioni circolo- 
iam.it 

- Presso Checkpoint 
Charlie di via Mecena- 
te 25, 
una vol- 
ta al 
mese, si 
tiene il 
Retroga- 
mes 
Café. Ingresso libero 
con obbligo tessera 
ARCI e consumazioni 
prezzo listino serale. 
Per info: cpc.arcimila- 
no@gmail.com 334 
305 42 55 

- Presso CLUB 27 di 
via Demonte 8, ogni 
venerdì postazione re- 
trogaming. Entrata con 
obbligo tessera ACSE 
valida un anno (10 
euro). Per info: convi- 
violudico@gmail.com. 
- Presso NEON PUB di 
via Valvassori Peroni 
61, segnalato coin-op 
multigame. Partita 50 
centesimi. 


ICINO A MILANO... 


- Presso RetroEdicola 
Videoludica Club di 
via Gabriele Rosa 18c a 
Bergamo postazioni re- 
trogaming sempre atti- 
ve. In più organizzazio- 
ne di serate “a tema” e 
sempre in loco la più 
grande biblioteca di ri- 
viste di videogiochi 
“d'epoca” in Italia. Tes- 
sera annua 25 euro. 
Per info: 3711523053 0 
Retroedicola.com 


**LUOGHI, ORARI, PREZZI E 
DETTAGLI SONO SOGGETTI A 
CAMBI INDIPENDENTI DALLA 
NOSTRA VOLONTÀ'’** 


PER INFORMAZIONI E CONTATTI. 
THERETROGAMERSFOGLIETTO.LORDPRESS.CONM 
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